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EL JUEGO COMO REIVINDICADOR DE LA 
SUJETIDAD DEL HOMBRE 
GAME AS THE RESCUER OF THE “SUBJECTNESS” 
OF PEOPLE 
 
 
RESUMEN 
 
El presente trabajo trata acerca de la influencia del juego en la labor 
artística. El objetivo fundamental es increpar, a través del arte visual, la capacidad 
o incapacidad lúdica, imaginativa y autónoma (características que determinan la 
sujetidad) del espectador. La problemática plantea que el juego, a través del 
espacio del arte, puede influir en los comportamientos sociales y políticos de un 
conglomerado humano, contraponiendo y quizá reinvindicando esta relación 
sistemática del ciudadano frente a su gobierno. La metodología toma en cuenta 
dos factores interrelacionados: investigación bibliográfica y análisis del proceso 
artístico del autor. La conclusión general se refiere a una reflexión personal sobre 
el propio trabajo, enfatizando en los elementos críticos.  
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GAME AS THE RESCUER OF THE “SUBJECTNESS” 
OF PEOPLE 
 
 
ABSTRACT 
 
This paper deals with games‘ influence in the artistic work. The main 
objective is to question, through visual art, the spectator‘s ludic, imaginative, and 
self-sufficient capabilities. The hypothesis states that through art, games can 
influence on a human group‘s social and political behavior, by evidencing the 
truth about their relationships with their government. The methodology takes into 
account two interrelated factors: literature review and analysis of the author‘s 
artistic process. The general conclusion relates to the author‘s personal reflection 
of her work, emphasizing the critical elements. 
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INTRODUCCIÓN 
En esta tesis pretendo respaldar la idea de que a través del juego se puede 
recuperar la conciencia individual de los sujetos y así lograr que estos increpen en 
su relación con el Estado y los micro poderes que lo conforman; cuestionando la 
integralidad del ser humano dentro de su papel de ciudadano, y del Estado como 
ente diferencial y regulador. Para este cometido no solo se revisarán varias 
ponencias filosóficas, sino que también  intentaré generar una propuesta artística 
que constituya su traducción plástica y/o visual dentro del espacio público. 
Friedrich Schiller será quien ayude a mantener el hilo conductor de esta 
tesis, a partir de su texto ―Cartas sobre la educación estética del hombre‖, de 
donde rescato el análisis que hace el autor sobre la condición del hombre como ser 
sensible - racional y su capacidad de autogobernarse a partir del equilibrio entre lo 
material y lo ideal, condición que le permite además desarrollar al máximo sus 
facultades humanas. 
Así se va aniquilando poco a poco la vida de los individuos, para 
que el todo absoluto siga manteniendo su miserable existencia, y el 
Estado será siempre una cosa ajena para sus ciudadanos, porque 
también es ajeno al sentimiento. Obligada a simplificar, 
clasificándola, la multiplicidad de sus ciudadanos, y a considerar 
siempre a la humanidad sirviéndose de una representación 
indirecta, la clase dirigente acaba perdiéndola totalmente de vista, 
confundiéndola con una obra imperfecta del entendimiento; y los 
ciudadanos no pueden sino recibir con indiferencia unas leyes que 
bien poco tienen que ver con ellos mismos. Cansada finalmente de 
mantener un vínculo tan poco satisfactorio con el Estado, la 
sociedad positiva se desmorona en un estado de moralidad 
puramente natural, estado en el que el poder público es sólo un 
partido más, odiado y burlado por aquellos que lo hacen necesario, 
y sólo respetado por aquellos que pueden prescindir de 
él…(Friedrich Schiller, 1795, 6ta. carta) 
 
2 
 
Para definir las relaciones de poder que constituye la figura del Estado y 
visualizar un contexto actual sobre la movilidad de los campos sociales y la 
manipulación que, a través de la educación y las tecnologías, se puede ejercer en 
el individuo, se estudiará a filósofos más cercanos a nuestra época, cuyos 
contextos históricos responden a realidades contemporáneas: Michel Foucault, 
Pierre Bourdieu y Giovanni Sartori. 
A partir de la idea de capitales culturales (herencias de comportamiento),  
doctrinas condicionantes que se apropian del individuo, la relación objeto - sujeto, 
la homologación de los ciudadanos en pro de las regulaciones estatales y la 
―mutación‖ visual que sufre el hombre con los últimos avances tecnológicos, en 
donde el entendimiento merma en función de la visualidad, se desprende la 
necesidad de encontrar un espacio ―neutro‖ en el que el ser humano se sienta libre 
de estas ataduras conductuales y pueda retomar una postura crítica respecto a su 
sujetidad y la injerencia del Estado nación en ella.  
En mi opinión, el juego es la respuesta más obvia, puesto que satisface las 
necesidades tanto formales como sensibles del ser humano, y no somete al 
hombre más que a las obligaciones que él se da a sí mismo: “…el hombre no es 
del todo hombre más que cuando juega”(Friedrich Schiller). Sin embargo, más 
allá de la carga lúdica, en la que la subjetividad se reivindica (al menos en teoría), 
el juego representa también una analogía de la vida social, en la medida en que él 
mismo tiene modelos de conducta implícitos: modelo moral del bien, de lo mejor, 
el perder y ganar…, que restan su poder emancipador.  
Gilles Deleuze después de reflexionar sobre esta naturaleza contradictoria 
del juego, a través de su libro ―Lógica del Sentido‖ nos propone un espacio 
imaginativo y lúdico basado en el azar, donde la única regla es la no regla, es 
decir, una propuesta en la que se eliminan las variantes socialmente reconocibles y 
se instaura un estado de completa incertidumbre y creatividad. En este instante en 
el que el tiempo y el espacio se dilatan es que podemos ser realmente libres, y a 
través de esta libertad personal somos capaces, a mi juicio, de increpar en las 
manipulaciones del Estado, ya que solo conociendo nuestras ―in-fronteras‖ es que 
podemos amar y luchar por nuestra libertad y la de nuestros pueblos. 
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CAPITULO I 
PROBLEMATIZACIÓN 
Tema 
El juego como reivindicador de la sujetidad (certeza de autoconciencia del 
sujeto) del hombre. 
Problematización 
El juego y el arte guardan en común una cualidad utópica: la libertad, la 
posibilidad de ―ser‖ sin sujeciones externas que, consciente o inconscientemente, 
configuren individuos enajenados. El Estado y las relaciones de poder, por otra 
parte, constituyen un modo de proceder cíclico que, a partir de contraposiciones e 
inequidades, merman la naturaleza crítica y creativa del hombre.  
En esta tesis pretendo respaldar la idea de que el juego, a través del 
espacio del arte, puede increpar e influir en los comportamientos sociales y 
políticos de un conglomerado humano, contraponiendo y quizá reivindicando esta 
relación sistemática del ciudadano frente a su gobierno. 
 
1.1.ANTECEDENTES  
El paradigma social repercute en las tendencias artísticas contemporáneas, 
y viceversa, ya que estos dos grandes conceptos están estrechamente ligados por 
su intrínseca relación con el ser humano. 
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Nicolás Bourriaud nos habla, en su texto ―Postproducción‖, sobre la 
capacidad que tiene el arte contemporáneo de movilizar el tejido social a través de 
propuestas de carácter político, que más allá de increpar en un tema específico, 
promueven el pensamiento crítico y reflexivo en los espectadores (facultades que 
Adorno señala como el verdadero poder de emancipación). Utilizar imágenes, 
lugares y objetos ya fabricados, promover a la sociedad como sujeto accionador, y 
reprogramar obras artísticas existentes son parte integral de este intento artístico. 
Pero, ¿a qué responde esta tendencia?  
El abarrotamiento de información y productos en pos del consumismo 
indiscriminado, que fortalece y promueve el vigente sistema económico, 
desencadena un ritmo acelerado de vida que muchas veces no permite dotar de 
importancia y profundidad real a los eventos que suscitan a nuestro alrededor. 
Estamos, hoy en día, inmersos en un imaginario virtual, que gracias a su 
inmediatez y precisión, merma el impulso creador y nos vuelve presos de nuestros 
propios avances (tecnológicos, científicos, lingüísticos…), propiciando la ilusión 
mediática de un ―estar‖ que resulta ser todo excepto la conciencia plena de 
nuestros actos.  
El arte a través de su propuesta integradora y participativa (intervenciones 
urbanas, performances, instalaciones…) puede recuperar las relaciones sociales y 
políticas más elementales, y de esta manera trastocar el rutinario y somnoliento 
ritmo de vida que gran parte de la comunidad lleva en función de metrópolis 
productivamente bien reguladas. ¿Qué pasaría si logramos, al menos por un 
minuto, que la población deje de ―hacer‖ y se dé tiempo para ―pensar‖ y jugar?... 
¿Cuánta conciencia social y cuanto sentido individual se desprendería de este 
ejercicio?... ¿Quién o qué dotaría de significación real a estos instantes?... y más 
aún, en un discurso humanista y democrático (mundialmente aceptado), ¿Cuánta 
cabida hay para un hombre integral?... ¿hay espacio para sus singularidades?... 
En una cultura cuyo pilar de creencias se sostiene, ante todo, en la 
―acreditación oficial‖, que muchas veces se gesta en una realidad ajena al pueblo, 
y dicta, de esta manera, parámetros y tendencias que no encajan en su totalidad 
con la realidad del sujeto, es por demás necesario recuperar al individuo en su 
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integridad, y demostrar que el hombre no responde únicamente a una disposición 
estatal, sino que alberga además el derecho intrínseco de imaginar y jugar… La 
pregunta es: ¿cuánto sentido social alberga un principio, aparentemente, tan 
tácito?... 
 
1.2.OBJETIVOS 
1.2.1. General 
Increpar, a través de la obra artística, la capacidad o incapacidad lúdica,  
imaginativa y de autonomía (características que determinan la sujetidad) del 
espectador. 
1.2.2. Específicos 
 Indagar sobre los espacios lúdicos, y su relación con la infancia y 
la ―educación‖ que regula y homogeniza al individuo. 
 Irrumpir en la cotidianidad, la memoria y el deseo del público con 
propuestas artísticas que promuevan la intervención lúdica. 
 Evidenciar, a través de la propuesta artística, las formas y los 
espacios de sujeción y manipulación social, en las que el sistema 
regulador tiene injerencia directa. 
 
1.3.JUSTIFICACIÓN 
En nuestros días los avances de todo tipo, pero principalmente 
tecnológicos, ayudan a que el individuo se desvirtúe dentro de la masa, perdiendo, 
de distintas y variadas formas, gran parte de la capacidad de explorar y encontrar 
resultados por sí mismo, ya que las facilidades actuales para acceder a cualquier 
tipo de información y gestión, física o intelectual, son casi ilimitadas. Esto, según 
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Sartori (prestigioso investigador en el campo de las Ciencias Políticas) ha hecho 
que paulatinamente exista en la cultura contemporánea el predominio a ver, 
instaurando colateralmente su incapacidad de entender.  
A esta anulación del pensamiento en clave de post- pensamiento 
me he referido en otras ocasiones, y quisiera aclararlo bien. El 
ataque a la racionalidad es tan antiguo como la racionalidad 
misma. Pero siempre ha representado una contrarréplica…Lo que 
ellos proponen no es un verdadero antipensamiento, un ataque 
demostrado o demostrable al pensamiento lógico-racional; sino, 
simplemente, una pérdida de pensamiento, una caída banal en la 
incapacidad de articular ideas claras y diferentes. (Giovanni 
Sartori, 1997, p.150) 
 
Sartori se centra en la influencia que la televisión, los medios 
audiovisuales y la imagen han ejercido en la población, sin embargo este ―estar 
enajenado‖ se extiende, a mi parecer, a todas las facetas en las que el individuo 
deja de explorar por sí mismo los procesos y repuestas, que aparentemente ya 
conoce. El saber no es equiparable al entender, sin embargo, sabiendo lo 
indispensable para obtener lo que se necesita, se puede prescindir del ―entender‖. 
El poder de la educación y la familia como instancias que ayudan a 
reproducir homogeneidades en función de una estructura macro que es 
representada por el Estado, tiene también gran protagonismo en la forma en la que 
el individuo pierde potestad y acción dentro de un discurso, que como bien dice 
Friedrich Schiller, no honrar su carácter subjetivo y específico. 
La parte aterradora de este fenómeno es ver cómo el individuo ignorante 
(que sabe pero no entiende, o que simplemente se ve coartado conductualmente 
por instancias gubernamentales) entreteje la visión de mundo y de estructura 
social, que posteriormente determinará su forma de interactuar en comunidad. 
Entonces, ¿Cómo hacer que el sujeto vuelva a conectarse consigo mismo y así se 
convierta en un ente socialmente responsable?... 
El espacio lúdico es una actividad libre pero llena de sentido, que guarda 
en sí misma gran carga de función social. El juego, por el mismo hecho de tener 
origen ceremonioso y albergar una esencia metafórica, hace posible elaborar 
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imaginariamente espacios donde nada está previamente determinado, lo que a su 
vez promueve y estimula el pensamiento crítico e inventivo del sujeto. 
A mi juicio, si bien el juego es la forma en la que se desarrollan los 
primeros aprendizajes sociales, instaurando nociones morales y jerárquicas que 
posteriormente se reproducirán en la vida productiva, también puede ser la 
herramienta para consolidar al individuo y sus particularidades en la adultez, 
puesto que este lugar (el juego), en correlación al arte, es el único espacio inmune 
a los avatares conductuales del Estado. 
Mediante mi propuesta artística pretendo pausar el flujo ―enajenado‖ de la 
sociedad mediática actual, y a través de evocaciones lúdicas, lograr que el adulto 
se reconecte con su capacidad de ensoñación y pensamiento crítico, que le permita 
anhelar más allá de los límites que le dibujan los estratos sociales establecidos… 
acceder a la posibilidad tangible de ser individuos autónomos.  
Al generar estos cuestionamientos, incentivar el pensamiento crítico y 
reflexivo, al crear espacios en el que el adulto puede volver a conectarse con sus 
particularidades individuales y a través de esto, amigarse con la idea de proponer 
y demandar un mejor futuro, entonces estamos gestando, de alguna manera, un 
ente social propositivo que tiene la capacidad de mirar y cuestionar más allá de lo 
permitido, lo que representa en sí mismo un ente generador de cambio y progreso, 
no solo en el ámbito cultural, sino también social, económico y político. La 
política y la ensoñación pueden convivir en un mismo espacio: el ser humano. 
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CAPITULO II 
EL HOMBRE Y EL ESTADO: Relación enajenada 
Schiller en su libro ―Cartas para la educación estética del hombre‖, habla 
sobre la condición dual del ser humano y cómo esta naturaleza demanda de un 
Estado sensible que acoja su integralidad. A simple vista, pudiera parecer que 
recuperar postulados de Schiller es atemporal a la realidad contemporánea, sin 
embargo no pretendo tomar toda su disertación y mucho menos sus conclusiones 
estéticas (que es realmente el motor de su discurso), sino más bien centrarme en el 
análisis que desarrolló alrededor de la relación hombre - Estado y de la razón 
como directriz del ser humano; para después contraponerlas a contextos actuales 
que permitan generar cuestionamientos sociales y políticos, y ensayar (dada la 
naturaleza de esta tesis) posibles respuestas artísticas. 
La condición del hombre como ser sensible – racional, determina que para 
poder desarrollar plenamente su humanidad tendrá primero que lograr una 
armonía entre las necesidades sensibles y las exigencias de la razón. El análisis 
cultural y sociopolítico de Schiller es bastante pesimista en cuanto considera que 
el modelo social de su época (que bien puede ser un paralelo con la modernidad 
de la que aún somos presos) esclaviza al sentimiento en aras de la razón e 
irremediablemente desemboca en la falta de libertad del individuo. Piensa que se 
ha fomentado un tipo de hombre incapaz de guiarse por su voluntad, un ser 
humano siempre incompleto, creador, en consecuencia, de una sociedad injusta. 
“El estado no puede honrar solo el carácter objetivo y genérico de los individuos, 
sino que ha de honrar también su carácter subjetivo y específico.” (Friedrich 
Schiller, 1795, 4ta. carta) 
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Sartori llega a una conclusión parecida desde el análisis del abarrotamiento 
del lenguaje visual actual, donde los mensajes audiovisuales han llegado a formar 
parte habitual de la vida, invadiéndonos y condicionándonos paulatinamente en un 
predominio de ver, instaurando colateralmente nuestra incapacidad de entender. El 
homo sapiens, un ser caracterizado por la reflexión y su capacidad para generar 
abstracciones, se convierte paulatinamente en homo videns, una criatura que mira 
pero que no piensa, que ve pero no entiende. 
 
Aun así debemos puntualizar que información no es conocimiento, 
no es saber en el significado eurístico del término. Por sí misma, la 
información no lleva a comprender las cosas: se puede estar 
informadísimo de muchas cuestiones, y a pesar de ello no 
comprenderlas. Es correcto, pues, decir que la información da 
solamente nociones. Lo cual no es negativo. También el llamado 
saber nocional contribuye a la formación del homo sapiens. Pero si 
el saber nocional no es de despreciar, tampoco debemos 
sobrevalorarlo. Acumular nociones, repito, no significa 
entenderlas. (Giovanni Sartori, 1997, p.75) 
 
Este fenómeno de poca disertación y crítica que se genera, aparentemente, 
desde el abarrotamiento tecnológico, se explica también desde las nociones 
conductuales que relaciones de poder, familiares y gubernamentales, han 
instaurado en sus contrapartidas. Si es cierta la relación estrecha entre la sujetidad 
del hombre y el Estado, cabe cuestionarnos por los individuos que se forman en 
un tejido social represor, y sobre la sociedad que ciudadanos enajenados 
construyen para preservar el Estado, ¿somos parte de esto?...  
 
2.1.EL ESTADO: Poder que configura sujetos 
Michel Foucault (en su texto ―El sujeto y el poder‖), nos muestra una 
nueva forma de analizar las relaciones de poder: a través de sus resistencias, es 
decir, racionalidades específicas que nos permiten descubrir qué problemas 
concretos están conectados con ellos (los poderes). Por ejemplo, para encontrar lo 
que nuestra sociedad entiende por legalidad debiéramos, dice el filósofo, 
investigar primero lo que está aconteciendo en el campo de la ilegalidad. Es claro 
que la investigación de Foucault apunta más hacia el sujeto que al poder mismo, 
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pero sin embargo, a través de su disertación podremos tener un panorama general 
de cómo el poder del Estado se entrelaza con la configuración del individuo y 
viceversa.  
De estas ―resistencias‖ (la oposición del poder del hombre sobre la mujer, 
la de los padres sobre los niños, la de la psiquiatría sobre la enfermedad mental, 
de la medicina sobre la población, la de la administración sobre la forma de vivir 
de la gente…), podemos sacar varias conclusiones, entre ellas su transversalidad, 
es decir: son luchas que cuestionan las instancias de poder que están más cercanas 
a ellas, pero que sin embargo no se limitan a un país determinado o a una forma 
política o económica particular de gobierno, lo que nos lleva a cuestionar el origen 
real de ciertas inequidades sociales contemporáneas, ¿quién o qué es el ―enemigo 
principal‖?  
Desglosando la naturaleza de estas contraposiciones sociales a los Estados, 
vemos que lo que se cuestiona no son instituciones de poder, grupos, elites o 
clases, se cuestiona un ―modo‖ de proceder, una forma de poder que está 
estrechamente ligada al sujeto. 
Esta forma de poder emerge en nuestra vida cotidiana, categoriza al 
individuo, lo marca por su propia individualidad, lo une a su propia 
identidad, le impone una ley de verdad que él tiene que reconocer y 
al mismo tiempo otros deben reconocer en él. Es una forma de 
poder que construye sujetos individuales. Hay dos significados de 
la palabra sujeto; sujeto a otro por control y dependencia y sujeto 
como constreñido a su propia identidad, a la conciencia y a su 
propio autoconocimiento. Ambos significados sugieren una forma 
de poder que sojuzga y constituye al sujeto. (Michel Foucault, 
1980, p.7) 
 
En nuestros días, la lucha contra las formas de sujeción (contra la sumisión 
de la subjetividad), se está volviendo cada vez más importante. Son luchas que 
cuestionan el estatus del individuo, y que se han instaurado históricamente a partir 
de la configuración de una nueva y aparentemente inamovible forma de poder 
político: El Estado. “La mayor parte del tiempo el Estado es percibido como un 
tipo de poder político que ignora a los individuos, que mira sólo los intereses de 
la totalidad, yo diría, de una clase o de un grupo de ciudadanos”. (Michel 
Foucault, 1980, p.8) 
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El Estado según el filósofo, es una forma de poder, al mismo tiempo 
individualizante y totalizante, constituyendo así una combinación por demás 
tramposa en la misma estructura política de las técnicas de individualización y de 
los procedimientos de totalización. El poder ―pastoral‖, como dice Foucault,  
antiguamente utilizado por las instituciones cristianas, que camuflan  inequidades 
sociales en principios éticos, se ha integrado también a esta nueva forma política 
(el Estado). Por tanto, el Estado termina siendo una “estructura muy sofisticada a 
la cual los individuos pueden ser integrados bajo una condición: que esa 
individualidad pueda ser moldeada de otra forma y sometida a una serie de 
patrones muy específicos.”, dando como resultado prácticas divisorias dentro y 
fuera del sujeto: el loco y el cuerdo; el enfermo y el sano, los criminales y los 
buenos chicos… 
Ya que el ejercicio del poder se define como el modo en que ciertas 
acciones pueden estructurar el campo de otras acciones posibles, las relaciones de 
poder están profundamente enraizadas en el nexo social y no ―sobre‖ la sociedad 
como si se tratase de una estructura suplementaria de la que podamos imaginar su 
desaparición radical. Una sociedad sin relaciones de poder sólo puede ser una 
abstracción, pero esto no quiere decir que aquellas que están actualmente 
establecidas son necesarias o incuestionables, muy por el contrario, el análisis 
concerniente a estos fenómenos es una tarea política permanente, inherente a toda 
existencia social. 
El Estado constituye un complejo sistema provisto de múltiples aparatos 
cuya función es poner todo bajo su amparo: la existencia de una vigilancia 
general, el principio de regulación y en cierta medida también la distribución de 
todas las relaciones de poder en un entramado social dado. 
Existen varias relaciones desde las cuales el poder del Estado se configura: 
 El sistema de las diferenciaciones, que permite actuar sobre las 
acciones de los otros: diferenciaciones determinadas por la ley o 
por las tradiciones de estatus y privilegio, diferencias económicas 
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en la apropiación de riquezas y mercancías, diferencias en los 
procesos de producción, diferencias culturales y lingüísticas, 
diferencias en el saber hacer y la competencia… 
 Los tipos de objetivos impulsados por aquellos que actúan sobre 
las acciones de los demás: el mantenimiento de los privilegios, la 
acumulación de beneficios, el ejercicio de una función o de un 
comercio. 
 Los medios de hacer existir las relaciones de poder: por la amenaza 
de las armas, por los efectos de la palabra, por medio de las 
disparidades económicas, por sistemas de vigilancia, de acuerdo a 
reglas explícitas o no, fijas o modificables, con o sin los medios 
tecnológicos… 
 Formas de institucionalización: éstas pueden combinar 
predisposiciones tradicionales, estructuras legales, fenómenos 
relacionados a la costumbre o a la moda (tales como los que se ve 
en instituciones como la familia), ellas también pueden tomar la 
forma de un aparato cerrado en sí mismo, sus propias estructuras 
jerárquicas cuidadosamente definidas, una autonomía relativa en su 
funcionamiento (tales como las instituciones de enseñanza o 
militares)… 
 Los grados de racionalización: la puesta en juego de las relaciones 
de poder como acciones en un campo de posibilidades puede ser 
más o menos elaboradas en relación a la efectividad de los 
instrumentos y la certeza de los resultados (mayores o menores 
refinamientos tecnológicos empleados en el ejercicio del poder) o 
incluso en proporción al posible costo (sea este el costo económico 
de los medios puestos en funcionamiento, o el costo en términos de 
la reacción constituida por la resistencia que se encuentra).  
 
13 
 
En las sociedades contemporáneas el Estado no es simplemente una de las 
formas específicas de ejercicio del poder, puesto que todas las demás formas 
deben, en mayor o menor grado,  referirse a él (a pesar de que el control estatal no 
siempre ha tomado la misma forma en los sistemas pedagógico, judicial, 
económico o familiar). Las relaciones de poder han sido progresivamente 
gubernamentalizadas, es decir, elaboradas, racionalizadas, y centralizadas en la 
forma o bajo los auspicios de instituciones del Estado. 
 
2.2.EL SUJETO: ¿Libre? 
Schiller ya nos hablaba de la importancia que da a la educación en el 
desarrollo de la cualidad estética que, según él, era la solución a la incongruencia 
humana frente al Estado. Esta postura es algo superficial si la contraponemos a 
análisis sociológicos como los de Foucault y Pierre Bourdieu, mucho más 
detallados y contemporáneos, sin embargo, vale recalcar que la forma en la que el 
sujeto se relaciona con los conocimientos que posteriormente lo configurarán 
como ciudadano es tan evidente en la época del  romanticismo como en la 
actualidad, y que a pesar de que Schiller concluye en una solución meramente 
estética (resolución, a mi juicio, algo superficial), su búsqueda por un espacio 
libre de ―conductualismos‖ impuestos, que permita al hombre desarrollar su plena 
humanidad, representa en sí mismo el propósito artístico de esta tesis. 
Michel Foucault abordaba el tema del poder como el modo en el que 
ciertas acciones modifican otras, es decir que actúa sobre las acciones de los otros 
para guiar la posibilidad de conducta y poner en orden sus efectos posibles. 
El poder es una estructura total de acciones traídas para alimentar 
posibles acciones; el incita, induce, seduce, hace más fácil o más 
difícil, en el extremo, el constriñe o prohíbe absolutamente; es a 
pesar de todo siempre, una forma de actuar sobre un sujeto o 
sujetos actuantes en virtud de sus actuaciones o de su capacidad de 
actuación. Un conjunto de acciones sobre otras acciones. (Michel 
Foucault, 1980, p.16) 
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Sin embargo, ¿qué relación tiene esta forma de injerencia, mayormente 
visible en el estado, con el sujeto libre?... Cuando se define el ejercicio del poder 
como un modo de acción sobre las acciones de los otros, y se caracteriza esas 
acciones como el gobierno de los hombres por otros hombres, aparece un 
elemento muy importante: la libertad. Foucault sostiene que el poder sólo se 
ejerce sobre sujetos libres y sólo en tanto ellos sean libres, puesto que cuando los 
factores determinantes saturan la totalidad (como por ejemplo la esclavitud), ya no 
hay relacionamientos de poder (en tanto los hombres están encadenados se trata 
de una cuestión de sometimiento físico). 
Consecuentemente la relación entre el poder y la libertad responde a un 
juego complicado: la libertad bien puede aparecer como la condición para ejercer 
el poder  y al mismo tiempo como su precondición, ya que la libertad debe existir 
para que el poder pueda ser ejercido. No puede entonces separarse el 
relacionamiento entre el poder y el rechazo de la libertad a someterse. 
En la historia de la humanidad, en términos generales, después de 
postulados sobre el comportamiento vicioso del capitalismo, y la importancia de 
la razón como elemento emancipador, se apostaba casi ciegamente a la educación 
como el espacio en el que el individuo puede hacerse de herramientas que le 
permitan desarrollar su autonomía. Sin embargo Foucault (micro poderes) y 
Bourdieu (capitales culturales), nos ayudarán a tener una visión crítica al respecto. 
Tomemos como ejemplo una institución educativa, la disposición 
de su espacio, las regulaciones meticulosas que gobiernan su vida 
interna, las diferentes actividades que se organizarán ahí, las 
diversas personas que viven o se encuentran, cada una con su 
función, su carácter bien definido -todas esas cosas constituyen un 
entramado de capacidad-comunicación-poder. La actividad que 
garantiza el aprendizaje y la adquisición de actitudes o tipos de 
comportamientos, es desarrollada allí por medio de series de 
comunicaciones reguladas (lecciones, preguntas y respuestas, 
órdenes, exhortaciones, signos codificados de obediencia, 
calificaciones diferenciales del "valor" de cada persona y los 
niveles de conocimiento y por medio de series completas de 
procesos de poder, encierro, vigilancia, recompensa y castigo, las 
jerarquías piramidales). (Michel Foucault, 1980, p.14) 
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Cada relación de poder implica, según Foucault, en potencia, una 
estrategia de lucha, en la cual las fuerzas no están superimpuestas, sino que cada 
una constituye para la otra un tipo de límite permanente, un punto de posible 
revés. Estas relaciones de confrontación alcanzan su término o momento final (y 
la victoria de uno de los dos adversarios) cuando mecanismos estables 
reemplazan el libre juego de reacciones antagónicas. A través de estos 
mecanismos (la escuela, por ejemplo) uno puede dirigir, de forma justa y 
constante, la conducta de los otros.  
Desde el momento en el que deja de tratarse de una lucha a muerte, la 
fijación de la relación de poder se vuelve un objetivo, al mismo tiempo que su 
cumplimiento y su suspensión. En respuesta a esto, la estrategia de lucha, también 
constituye una frontera para las relaciones de poder, la línea en la cual, en vez de 
manipular e inducir acciones de forma calculada, busca la satisfacción como 
reacción a un evento inductivo. 
Así vemos como en cada momento una relación de poder puede 
transformarse en una confrontación entre adversarios, e igualmente, la relación 
entre adversarios en una sociedad puede, en cada momento, dar lugar a la puesta 
en funcionamiento de mecanismos de poder.  
La consecuencia de esta inestabilidad, según Foucault, es la capacidad de 
descifrar los mismos eventos y las mismas transformaciones tanto desde el 
interior de la historia de las luchas o desde el punto de partida de las relaciones de 
poder. Y son los contrastes entre las dos lecturas las que hacen visibles a aquellos 
fenómenos fundamentales de "dominación" que están presentes en un gran 
número de sociedades.  
A propósito de la ―dominación‖ universalizada, citaremos a Bourdieu, 
quien por otra parte, a partir de un análisis sociológico exhaustivo, en el que 
visualiza la no movilidad del campo cultural, entabla una mirada profunda acerca 
de las desigualdades sociales, que según él, gozan de permanencia y estabilidad 
como consecuencia a la transmisión de capital, pero no solo el capital económico, 
sino también y principalmente, del capital cultural. 
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Capacidades tan elementales como la del lenguaje pueden determinar 
desigualdades sociales permanentes. El dominio del idioma español (por 
ejemplo), que deviene evidentemente de familias bien cultivadas en literatura y 
metodologías de trabajo, es un capital sumamente importante que representa en sí 
mismo beneficios de rareza y desigualdad de distribución, puesto que si todos 
tuvieran estos recursos lingüísticos (si todos hablaran bien el español), nadie 
podría sacar beneficio de ello. 
El Capital cultural, es entonces, el conocimiento conductual que 
heredamos de nuestra familia: instrumentos de comprensión, de expresión, de 
saberes, técnicas y maneras de trabajar transmitidas inconscientemente por la 
familia pero que contribuyen al éxito académico, y por ende, su paralelo dentro 
del estrato social.   
Es por esto que el análisis del sistema educativo toma un papel 
protagónico para el filósofo, ya que éste es el lugar donde se ―fabrican‖ las 
personas que crea formas de pensar y de actuar. “No se puede estudiar seriamente 
el funcionamiento del mundo social si no se estudia la institución donde las 
personas son creadas y se crean además las diferencias sociales etiquetadas y 
legitimadas” dice Bourdieu en una entrevista televisiva en 1991. 
En el libro ―Los estudiantes y la cultura‖, Bourdieu elabora sus ideas sobre 
la desigualdad en la educación: los hijos de clase social alta están en ventaja en el 
sistema escolar, porque ellos ya están inmersos, desde su entrada en él, en la 
cultura dominante; mientras que los hijos de clases dominadas sufren en la escuela 
una aculturación a un proceder distinto al suyo propio, lo cual les exige un 
esfuerzo de adaptación y asimilación.  
La cultura de la élite está tan cerca de la cultura de la Escuela que 
el alumno que procede de un medio pequeño-burgués no puede 
adquirirla sino a base de un esfuerzo continuado, mientras que a un 
alumno de clase culta…le vienen dados por su posición social. De 
modo que para unos, el aprendizaje de la cultura de la élite es una 
verdadera conquista que se paga a un precio muy alto, mientras 
que, para otros, constituye una herencia que comporta, al mismo 
tiempo, la facilidad y las tentaciones de la facilidad. (Bourdieu y 
Passeron 1973, p.51) 
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Los estudiantes de clases cultas son los mejor (o los menos mal) 
preparados para adaptarse a un sistema de exigencias difusas e 
implícitas, porque poseen, implícitamente, los medios para 
satisfacerlas… Hay una evidente afinidad entre la cultura escolar y 
la cultura de la clase alta. (Bourdieu y Passeron, 1973, p.109) 
 
En su libro ―La reproducción‖, por otro lado,Bourdieu categoriza que las 
escuelas enseñan la cultura de un grupo o clase social determinado que ocupa una 
posición de poder en la estructura social; inequidad cultural que se reproduce a 
través de cualquier acción pedagógica (AP); éstas son por consecuencia (las 
acciones pedagógicas) el sustento principal del ejercicio de la violencia simbólica. 
…se funda en el postulado tácito de que las diferentes AP 
(acciones pedagógicas) que se ejercen en una formación social 
colaboran armoniosamente a la reproducción de un capital cultural 
concebido como una propiedad indivisa de toda la ‗sociedad‘. En 
realidad, por el hecho de que corresponden a los intereses 
materiales y simbólicos de grupos o clases distintamente situados 
en las relaciones de fuerza, estas AP tienden siempre a reproducir 
la estructura de la distribución del capital cultural entre esos grupos 
o clases, contribuyendo con ello a la reproducción de la estructura 
social: en efecto, las leyes del mercado donde se forma el valor 
económico o simbólico, o sea, el valor como capital cultural, de las 
arbitrariedades culturales reproducidas por las diferentes AP 
(individuos educados), constituyen uno de los mecanismos, más o 
menos determinantes según el tipo de formación social, por los que 
se halla asegurada la reproducción social, definida como 
reproducción de la estructura de las relaciones de fuerza entre las 
clases. (Bourdieu y Passeron, 1977, p.51) 
 
La acción pedagógica, al reproducir la cultura con toda su arbitrariedad, 
también reproduce las relaciones de poder y determina la exclusión de ciertas 
ideas como impensables. Las clases dominantes, son precisamente, las que 
regulan qué está dentro de los límites de la educación legítima, y por tanto, los 
criterios para juzgar a los alumnos. Esta naturaleza poco objetiva se ve además 
camuflada bajo la apariencia de ser una institución  autónoma, independiente y 
neutral.  
Los capitales culturales o hábitos adquiridos inicialmente en el núcleo 
familiar permiten que se perpetúe el poder social, ya que sobre estos primeros 
hábitos se asentará cualquier otro adquirido posteriormente. En este sentido, el 
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sistema educativo reproduce perfectamente la estructura de la distribución del 
capital cultural entre las clases, selecciona y legitima el sistema de hábitos y 
prácticas sociales impuesto por un determinado estrato social; presenta valores y 
normas culturales de una clase como si fueran universales.  
Un aspecto concreto del capital cultural a tener en cuenta en su relación 
con el rendimiento escolar es el lenguaje utilizado por los estudiantes. El capital 
lingüístico de un individuo tiene mayor o menor valor en el mercado escolar 
según la distancia entre el dominio simbólico que exige la escuela y el dominio 
práctico del lenguaje que el estudiante debe a su primera educación de clase, por 
tanto, el lenguaje escolar es una de las mediaciones más ocultas por las que se 
establece una relación entre el origen social y el éxito escolar.  
No solo instituciones como la educativa determinan la enajenación de los 
individuos y su relación arbitraria con el Estado. Está también el impacto 
tecnológico, que Foucault determinaba como un mecanismo para instauración del 
poder, y Bourdieu como cualidad concluyente dentro de los hábitos de clase. Pero 
¿cómo afecta realmente en las relaciones sociales este fenómeno? 
En nuestros días se prefiere sin duda la imagen a la palabra. Los mensajes 
audiovisuales han llegado a formar parte habitual de nuestra vida, haciendo de la 
iconografía el medio más utilizado para potencializar las relaciones humanas. El 
hombre percibe las imágenes, las apropia e integra en su simbología, para 
posteriormente entretejer su visión del mundo y la estructura de la sociedad.  
Sartori (prestigioso investigador en el campo de las Ciencias Políticas) 
acuña en 1998 el término homo videns y pone nuevamente de manifiesto cómo el 
discurso televisivo ha invadido y condicionado paulatinamente la cultura 
contemporánea en su predominio del ver, instaurando colateralmente nuestra 
incapacidad de entender. El homo sapiens, quien se caracterizaba por la reflexión 
y su capacidad de abstracción  se convierte calladamente en un homo videns, una 
criatura que mira pero que no piensa, que ve pero que no entiende. 
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Esta revolución es ahora casi completamente tecnológica, de 
innovación tecnológica. No requiere sabios y no sabe qué hacer 
con los cerebros pensantes. Los medios de comunicación, y 
especialmente la televisión, son administrados por la subcultura, 
por personas sin cultura. Y como las comunicaciones son un 
formidable instrumento de autopromoción —comunican 
obsesivamente y sin descanso que tenemos que comunicar— han 
sido suficientes pocas décadas para crear el pensamiento insípido, 
un clima cultural de confusión mental y crecientes ejércitos de 
nulos mentales. (Giovanni Sartori, 1997, p.150) 
 
La televisión es la primera escuela del niño (realidad también determinada 
por la clase social proveniente), en donde se educa con base a imágenes, 
adiestrándose a priorizar solo lo que puede ver. Así, la función simbólica de la 
palabra queda relegada frente a la representación visual. El niño aprende viendo y 
ya no leyendo, fenómeno que responde a la simplicidad de asimilación; una 
palabra requiere del conocimiento de un lenguaje y de una lengua, la imagen, por 
su parte, se procesa automáticamente, basta con verla.  
Esta formación va atrofiando la capacidad para comprender (pues la mente 
crece ajena al concepto que se forma y desarrolla mediante la cultura escrita y el 
lenguaje verbal), y en la adultez, el ser humano responde casi exclusivamente a 
estímulos audiovisuales. El acto de ver anula, en este caso, el de pensar.  
Según Sartori el surgimiento del homo videns acarrea repercusiones 
políticas mediadas por la manipulación de los medios de reproducción y difusión 
masiva. Al dar crédito a la imagen de la pantalla sin cuestionar su veracidad, se 
pasa por alto la posibilidad de manipulación, sin tener en cuenta que la propia 
naturaleza del espacio televisivo tiende a descontextualizar las imágenes que 
transmite, pues mientras se ocupa de las últimas noticias y de las imágenes más 
escandalosas,  margina otros aspectos que aunque pueden ser más importantes que 
los que se ven, no son tan atractivos.  
Esta vídeo-dependencia tiene numerosos aspectos; pero el más 
importante me parece éste: que los políticos cada vez tienen menos 
relación con acontecimientos genuinos y cada vez se relacionan 
más con «acontecimientos mediáticos», es decir, acontecimientos 
seleccionados por la vídeo-visibilidad y que después son 
agrandados o distorsionados por la cámara. Esta reacción ante los 
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acontecimientos mediáticos es especialmente grave en política 
internacional. (Giovanni Sartori  afirma, 1997, p.116) 
 
Lo inquietante es que el poder de la evidencia visible es contundente, y su 
veredicto erróneamente irrefutable. Quien es acusado por los medios, es, en la 
mente del público, culpable inmediatamente. 
Las elecciones políticas se vuelven, por su parte, una competencia en 
donde son los hombres, y no los programas de gobierno ni el respaldo partidista, 
los que se graban en la mente del elector. La imagen televisiva personaliza la 
política. 
Mediante las imágenes, se promueve la emotividad y la excitación, 
dejando de lado la razón. Se enciende pasiones en el televidente sin que éste tenga 
que comprender lo que mira. De tal suerte, la televisión se convierte en un agente 
perverso de la globalización. Mientras por un lado homogeneiza mediante la 
explotación de la sensibilidad del público; por el otro fragmenta la comunicación, 
mostrando recortes del mundo que impiden una comprensión integral de éste.  
Los medios de comunicación no son el espejo de la opinión pública, sino 
la pantalla que recoge el eco que viene de regreso. De acuerdo con Sartori, no 
reflejan los cambios que ocurren, sino las transformaciones que, a la larga, 
promueven. La referencia del público es la opinión que los medíos transmiten, de 
manera que el productor produce a sus consumidores y éstos, a su vez, se vuelven 
adictos al producto. Un homo videns que ha perdido la capacidad de disentir se 
vuelve, entonces, un elector teledirigido. Los medios de comunicación, bajo esta 
relación dependiente, no constituyen, de manera alguna, un instrumento del poder 
de los ciudadanos; muy por el contrario, son una expresión del poder de estos 
sobre el pueblo. 
Los libros,  la lectura y la palabra, maneja los conceptos abstractos, las 
imágenes, por otro lado, se limitan al mundo sensible, a las cosas que se ven y 
forman lo más inmediato y cotidiano de la vida. El predominio de ese segundo 
mundo sobre el primero es, según Giovanni Sartori, lo que nos puede llevar a lo 
que casi es una involución, el paso del homo sapiens al homo videns. 
21 
 
 
…La idea, escribía Kant, es «un concepto necesario de la razón al 
cual no puede ser dado en los sentidos ningún objeto adecuado», 
Por tanto, lo que nosotros vemos o percibimos concretamente no 
produce «ideas», pero se insiere en ideas (o conceptos) que lo 
encuadran y lo «significan». Y éste es el proceso que se atrofia 
cuando el homo sapiens es suplantado por el homo videns. 
(Giovanni Sartori, 1997, p.50) 
 
Después de ahondar en las apreciaciones sociológicas, políticas y 
culturales de estos personajes  (Foucault, Bourdieu y Sartori), cabe preguntarse, al 
igual que Schiller, sobre la forma de recuperar la subjetividad real de los 
individuos, ¿cómo nos librarnos de ataduras conductuales, de entendimiento y 
poder?... ¿Existen los sujetos realmente libres?... ¿existe la sujetidad?... 
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CAPITULO III 
LA EMANCIPACIÓN Y EL JUEGO 
Desde Kant ya se empieza a cuestionar, a partir de la ruptura del concepto 
metafísico de verdad, la tendencia o el gusto de los hombres por ser dirigidos y 
tutelados por otros hombres. La libertad de pensamiento y acción empieza a tomar 
un papel protagónico en el propósito humano, pero sin embargo, conforme se 
desglosan y analizan las relaciones sociales (en todo contexto histórico), vemos 
cuan complejos son estos entramados, y cuan arraigada es la sujeción que 
determina al sujeto dentro del Estado. “…en tanto el sujeto se encuentra en 
relaciones de producción y significación, se encontraría igualmente en relaciones 
de poder”. (Michel Foucault, 1980, p.3). 
A pesar del intento de Schiller, inválido en la actualidad, por establecer la 
educación estética como el punto de quiebre a la ―enajenación‖ humana, hay que 
atribuirle crédito por su disertación sobre ese espacio único en el que el hombre 
puede liberarse de imposiciones gubernamentales. El arte, pero ante todo su 
característica lúdica ayudaría, según el filósofo, a restablecer la armonía del ser 
humano global, capaz de dignidad y libertad. 
Al impulso de juego, que se complace en la apariencia, le seguirá 
el impulso mimético de formación, que considera la apariencia 
como algo autónomo. En cuanto el hombre haya llegado tan lejos 
como para diferenciar la apariencia de la realidad, la forma de la 
materia, estará entonces en condiciones de separarse de ésta, 
puesto que ya lo ha hecho al diferenciarlas. La facultad para la 
imitación artística se da ya, pues, con la facultad para la forma. El 
empuje necesario para llevarla a cabo se debe a otra capacidad, que 
no necesito mencionar aquí. Que el impulso estético hacia el arte se 
desarrolle más tarde o más temprano, dependerá únicamente del 
amor con que el hombre se detenga ante la pura apariencia. 
(Friedrich Schiller, 1795, 26ta. carta) 
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La sociedad moderna tiende a no considerar al hombre más que por el 
aspecto profesional, dejando de lado su naturaleza lúdica e inventiva. La aparición 
del juego simbólico, es decir la representación interna de objetos y espacios, hace 
de este modo metafórico de estar (el juego), el camino más evidente para 
contraponer la tendencia moderna, y recuperar así residuos puros de sujetidad y 
ser, al menos por un instante, realmente autónomos. 
El sentido del juego no somete al hombre más que a las obligaciones que 
él se da a sí mismo y no a fuerzas externas, por tanto, el objetivo del instinto del 
juego es la ―forma viva‖, que según Schiller se traduce en belleza, pero que a mi 
juicio, responde al reflejo natural (actualmente casi perdido) de experimentar 
procesos sensoriales para entender nuevas y originales formas de forjar mundo. 
El aspecto azaroso, la intervención espontánea, el  reconocer y  satisfacer 
deseos, y la imperiosa necesidad de mostrar individualidades heterogéneas que 
aprovechen ingeniosamente el espacio lúdico, hacen del juego una herramienta 
viable para la consolidación de la sujetidad. 
Gilles Deleuze en su libro ―Lógica del Sentido‖, nos ayuda a entender más 
sobre el juego y sus variantes sociales. Nos propone finalmente un espacio 
creativo que logra despojarse en totalidad de un otro (cualquiera que este fuera) 
que condicione nuestro proceder.  
La emancipación es posible, en primera instancia, en el juego innato de 
imaginar y crear. 
 
3.1. EL ARTE DEL JUEGO 
Siguiendo su libro ―Lógica del Sentido‖, el autor aborda el tema del ―juego 
ideal‖, pero para entenderlo primero debemos comprender el análisis, que hace el 
autor, acerca del tiempo ―libre‖. Nos habla de un tipo de tiempo distinto al modo 
cronológico de entender la temporalidad: el Aión, tiempo que no precisa ser 
infinito, sino solamente infinitamente subdivisible. El pasado, el presente y el 
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futuro no son, según Deleuze, tres partes de una misma temporalidad, sino que 
forman dos tipos de lecturas de tiempo, cada una completa y excluyente de la otra: 
 Cronos: El presente siempre está limitado, mide la acción de los 
cuerpos como causas. 
 Aión: El pasado y el futuro esencialmente ilimitados, recoge los 
acontecimientos incorporales. 
El filósofo ejemplifica estos dos tipos de tiempo con dos formas de 
laberintos: mientras el Cronos manejaría un laberinto tal cual lo conocemos, con 
quiebres espaciales que confunden la ubicación física del individuo, en el Aión 
existiría, por otra parte, el laberinto que consiste en una única línea recta.   
En un caso, el presente es todo y el pasado y el futuro sólo indican 
la diferencia relativa entre dos presentes, uno de menor extensión, 
otro cuya contracción implica una extensión mayor. En el otro 
caso, el presente no es nada, puro instante matemático, ente de 
razón que expresa el pasado y el futuro en los que se divide. En 
una palabra: dos tiempos, uno de los cuales se compone sólo de 
presentes encajados, y el otro no hace sino descomponerse en 
pasado y futuros alargados. Uno de ellos está siempre definido, 
activo o pasivo, y el otro, eternamente Infinitivo, eternamente 
neutro. Uno es cíclico, mide el movimiento de los cuerpos, y 
depende de la materia que lo limita y lo llena; el otro es una pura 
línea recta en la superficie, incorporal, ilimitado, forma vacía del 
tiempo, independiente de toda materia. (GillesDeleuze, 1969, p.50) 
 
Vemos entonces como el Cronos responde a la idea de un presente finito 
que acaba poco después de empezar, y en el que se puede evidenciar procesos 
físicos corpóreos. El Aión por otra parte niega el presente, porque en tanto sucede 
se transforma en pasado, y en tanto no sucede será siempre futuro. Aquí (en el 
Aión) se evidencia en cambio, procesos incorpóreos, imaginativos y mentales; la 
acción no requiere ser concretada. 
…se dirá que únicamente subsisten el pasado y el futuro, que 
subdividen cada presente hasta el infinito por más pequeño que 
sea, y lo alargan sobre su línea vacía. La complementariedad del 
pasado y el futuro aparece claramente: y es que cada presente se 
divide en pasado y en futuro, hasta el infinito. O mejor, un tiempo 
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así no es infinito, porque nunca vuelve sobre sí mismo sino que es 
ilimitado… (GillesDeleuze, 1969, p.50) 
 
 
El espacio incorpóreo del Aión es el que se ha vuelto autónomo (por el 
mismo hecho de despojarse de su materialidad), huyendo del pasado y el futuro a 
la vez, hacia donde incluso ―la lluvia es horizontal”. Lo que tiene de angustioso el 
acontecimiento puro (Aión), es que siempre es algo que acaba de pasar y que a la 
vez va a pasar, nunca algo que pasa. Es en este sentido que los acontecimientos no 
son hechos, sino signos que se dividen eternamente en un pasado próximo y un 
futuro inminente, y que nunca dejan de subdividirse. El presente vacío del Aión 
representa la eternidad. 
… cada acontecimiento en el Aión es más pequeño que la 
subdivisión más pequeña del Cronos; pero es también más grande 
que el divisor mayor del Cronos, es decir, el ciclo entero. Por su 
subdivisión ilimitada en los dos sentidos a la vez, cada 
acontecimiento recorre todo el Aión, y se hace coextensivo a su 
línea recta en los dos sentidos. ¿Sentimos entonces la proximidad 
de un eterno retorno que ya no tiene nada que ver con el ciclo, la 
entrada de un laberinto, mucho más terrible por ser el de la línea 
única recta y sin espesor? El Aión es la línea recta que traza el 
punto aleatorio; los puntos singulares de cada acontecimiento se 
distribuyen sobre esta línea, siempre en relación con el punto 
aleatorio que lo subdivide hasta el infinito, y los hace comunicar 
por ello a unos y otros, los extiende, los estira a lo largo de la 
línea.(GillesDeleuze, 1969, p.51) 
 
El Aión, a diferencia del Cronos, no se satura. ¿Cómo podría saturar lo 
incorporal a lo incorporal y lo impenetrable a lo impenetrable?, representa en sí 
mismo al jugador y el juego ideal, el azar insuflado y ramificado.  
Esta cualidad vacía pero abarcadora del Aión hace posible una especie de 
juego libre de cualquier factor de manipulación, un in-juego. Deleuze nos propone 
juegos como los de Lewis Carroll en Alicia en el país de las maravillas: carrera de 
conjurados, en la que se empieza cuando se quiere y se termina a voluntad, o la 
partida de croquet, en la que las bolas son erizos, los mazos flamencos rosas y los 
aros soldados que no dejan de desplazarse de un lugar a otro; estos juegos son 
extremadamente movidos, parecen no tener ninguna regla precisa, no implican ni 
vencedor ni vencido y casi da la impresión de contradecirse en ellos mismos.  
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En nuestros juegos conocidos, el azar está fijado en ciertos puntos causales 
independientes, por ejemplo, el movimiento de la ruleta y la bola lanzada (en el 
casino). Una vez producido el encuentro, las series entramadas siguen un mismo 
carril, y en teoría, su naturaleza azarosa debiera dar abrigo de cualquier nueva 
interferencia, sin embargo, si un jugador se inclinara bruscamente y soplara con 
todas sus fuerzas, para acelerar o frenar la bola, sería ciertamente detenido, 
expulsado y la tirada anulada. Pero, ¿qué ha hecho excepto reafirmar la naturaleza 
azarosa del juego? 
 
Los juegos en el Cronos, (dentro del tiempo lineal), representan un 
paralelo de las relaciones sociales, ya que por su necesidad lógica de ―ganadores‖ 
y ―perdedores‖ debe también, por necesidad, remitirse a otro tipo de actividades 
como el trabajo o la moral, para satisfacer su orden sistemático. El juego puede 
ser tomado como modelo en la medida en que él mismo tiene modelos implícitos 
que no son juegos: modelo moral del bien, de lo Mejor, modelo económico de las 
causas y de los efectos, de los medios y de los fines.  
 
Para trastocar esta forma lúdica, no basta con modificar sus elementos 
azarosos, hay que imaginar otros principios, incluso inaplicables en apariencia, 
donde el juego se vuelva puro.  
 
En el juego ideal:  
 
 No hay reglas preexistentes; cada tirada inventa sus reglas, lleva en 
sí misma su propia regla. Son cualitativamente distintas, pero todas 
son las formas cualitativas de un solo y mismo tirar, 
ontológicamente uno. Representan la distribución nómada y no 
sedentaria, en el que cada sistema de singularidades comunica y 
resuena con los otros, a la vez implicado por los otros e 
implicándolos en el tirar mayor.  
 Afirmará el azar y no cesará de ramificarlo. 
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 No tendrá vencedores ni vencidos. 
 No exige responsabilidad, es el juego de la inocencia que parece no 
tener ninguna realidad. 
 Está pensado desde el sinsentido.  
 Representa la realidad del pensamiento mismo. Es cada 
pensamiento que emite una distribución de singularidades.  
 Este juego utópico está reservado al pensamiento y al arte (este último 
como el intento más cercano a la realidad), donde ya no hay sino victorias para los 
que han sabido jugar, es decir, afirmar y ramificar el azar, en lugar de dividirlo 
para dominarlo, para apostar, para ganar. Este juego que sólo está en el 
pensamiento, y que no tiene otro resultado sino la obra de arte, es también lo que 
hace que el pensamiento y el arte sean reales y trastornen la realidad social, 
cultural, política y económica de los pueblos. 
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CAPITULO IV 
PROPUESTA ÁRTISTICA 
Al hablar del derecho de subjetividad del individuo y de cómo las 
tecnologías, los micro poderes y las herencias culturales subyugan esta facultad a 
través de la figura del Estado o de los organismos que lo conforman, se aborda un 
tema complejo que permanentemente encuentra su susceptibilidad a la 
contradicción, sobre todo en el campo del arte, que si bien (como nos dice 
Deleuze), constituye en sí mismo el único espacio físico-lúdico que permite al 
hombre abordar y reencontrar su sujetidad, es para mí, como artista, la forma en la 
que puedo decir algo, por tanto un medio de comunicación que podría, de alguna 
manera, condicionar lo que pretendería ser una pieza artística no conductiva. 
Esta posibilidad me exige cierta mediación del discurso que pretendo dar y 
de la forma de abordarlo, ya que a pesar de evidenciar (mediante el apoyo de 
análisis filosóficos de varios autores) la injerencia del juego en relación a la 
recuperación de la sujetidad, el momento de traducir plástica y comunicacional-
mente la incorporeidad del espacio lúdico del pensamiento, empiezan a surgir 
variables que podrían: o condicionar el juego, o no decir nada… Entonces, ¿al ser 
el ―juego ideal‖ un espacio donde solo cabe el individuo y su pensamiento, debo 
hacer ―nada‖, para que el espectador simplemente sea?,¿debo crear un espacio 
ambiguo que aparezca o no, según disponga el espectador?, ¿es más honesto 
mostrar mi juego, en vez de provocar el de los demás?, ¿provocar una actitud 
netamente expectante, permitirá al público hacer cuestionamientos personales y en 
relación al Estado?, ¿cómo increpar al Estado, si no llego a nombrarlo en pro de 
una obra libre de direccionamiento?... 
En respuesta a todas estas interrogantes que aparecen en el proceso 
creativo de definir obra, trato de priorizar el manejo de iconos para enmarcar 
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conceptualmente el factor lúdico y congeniar de alguna manera mi necesidad de 
decir, con el derecho del público a ser.  
Sin determinar directrices intento potenciar cuestionamientos hacia la 
realidad local, mediante obras plásticas que, siendo o no interactivas, agreden 
algún factor de sujeción o evidencian su existencia. 
 
4.1.LAS OBRAS 
Con esta propuesta artística intento cuestionar una forma de relación de la 
que, con mayor o menor conciencia, inevitablemente soy parte, es por esto que he 
decidido afrontar el tema desde la infancia y el ―otro‖ tipo de juego, que en base a 
normativas de ―educación‖, instauran y perpetúan conductas poco críticas, 
reflexivas y autónomas; menos sujetos y más masa. 
Sera a través de la decodificación individual que responde al momento 
histórico de cada sujeto, que el verdadero espacio lúdico de reconocimiento 
personal se llevará a cabo. El título de la serie ―Estados ilusorios de un juego 
despiadado”, da cuenta de este trasfondo conductual que funcionará como 
columna vertebral de las obras plásticas a realizar.  
Para mi es importante mover el tejido emocional del recuerdo infantil, que 
es cuando creamos los primeros nexos con el mundo exterior, y contraponer al 
mismo tiempo la sensación pueril de libertad y juego, con el futuro adulto; 
programado y predecible. Con esto busco fragmentar la realidad preconcebida 
como el devenir lógico de una personalidad independiente, y bosquejar, a partir de 
la ausencia, un tipo de ―realidad posible‖: el que cada espectador disponga en su 
pensamiento. 
La carga política en las piezas es innegable, pero se presenta sutil entre 
signos pueriles que evocan, en primer lugar, los recuerdos personales, 
cuestionando al sujeto y su formación. El discurso permite que el individuo y su 
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papel político-social coexistan en la misma interrogante: ¿la libertad direccionada 
es libertad? 
Esta serie estará conformada por dos instalaciones:  
La primera obra (Y mañana… ¿qué?) es una instalación que consta de un 
gran oso (140 cm x 90 cm x 90 cm), que contiene en su interior un lechón muerto, 
hermetizado con vendajes, fundas, yeso, esponjas y tela (proceso que se 
evidenciará con el registro fotográfico). Además el espacio estará ambientado con 
siete canciones infantiles cuyas letras han sido modificadas aludiendo a la 
manipulación sutil que el gran y metafísico ―deber ser‖ ejerce camufladamente. 
Al cambiar la significación de un icono que remite a la infancia (muñeco 
en forma de oso), y colocar un elemento agresor en su parte interna, se genera un 
campo metafórico que maneja la noción de lo ambivalente. Esta contradicción 
logra agredir la carga afectiva con la que se ven ciertos objetos y procesos 
(infancia), ampliando el campo de significación y critica, que más tarde permitirá 
al espectador hacer un análisis introspectivo del su individualidad como resultado 
conductivo, pero al mismo tiempo agresor y perpetuador de ciertas prácticas de 
sujeción. 
El oso de peluche como icono de la inocencia infantil permite hacer 
relación entre la animalidad de los dos entes (oso y lechón) y la precocidad del 
significante y significado (lechón e infancia). El oso estará adornado con flores de 
lana de colores, lo que remarca el arduo trabajo manual que conlleva encubrir el 
cuerpo inerte del lechón, remitiendo dicho trabajo a la labor femenina - maternal 
que ancestral y culturalmente ocupa un papel protagónico dentro de la estructura 
familiar y de crianza.  
Reforzando esta alusión al núcleo emocional más cercano, vale destacar el 
proceso manual y el largo tiempo que compartí con mi madre el momento de la 
elaboración de las rosas tejidas. Este hecho que aparenta simplicidad  guarda en sí 
mismo un proceso muy íntimo de complicidad y despojo, puesto que se convierte, 
de alguna manera, en un ritual de purgación familiar; las dos conviviendo para 
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crear algo que dentro de poco tiempo se llenara de olor putrefacto y deberá ser 
desechado.  
Evidencio con esta perfomática, la importancia del ámbito social para 
―tejer‖ paralelismos viciados, y (a través de la putrefacción) el desmembramiento 
de la crianza mal sana que solo ayuda a perpetuar inequidades y sometimiento. 
En la segunda instalación (Perfilados) hago una analogía de la figura del 
Estado, el territorio y la propiedad privada (que implícitamente bordea las 
verdaderas intenciones del imaginario estatal), con el plano del monopolio, el 
mismo que a través de una representación ―arquitectónica‖ (evidencia de 
profesionalización) del mecanismo corrompido de los micro poderes casi 
invisibles y aparentemente necesarios que rigen los preceptos sociales, doy cuenta 
de la dependencia, indiferencia e imposibilidad de las clases medias y medias 
bajas en relación a un territorio del que aparentemente somos parte, pero que sin 
embargo no está a nuestro alcance. Es así que mientras en las casillas exteriores 
hay puertas y ventanas, el ―Go‖ (que representa la conformidad de subsistencia 
ante un sueldo mínimo pero permanente) se encuentra totalmente cerrado.  
Para enfatizar la forma en la que las normas conductuales se instauran en 
el sujeto y hacen de él una ―maquina bien regulada‖ que produce, de manera casi 
industrial, conformismo y sumisión permanente, mostraré 4 reproducciones del 
―plano arquitectónico‖ del monopolio, que varias personas de distintas edades (18, 
8, 6 y 2 años) han realizado a mano alzada.   
Estas edades evidencian el nivel de representación gráfica, que responden 
directamente a la forma en la que se procesa la instrucción como un ―deber ser‖, 
es decir, estados del ser humano en los que su actitud hacia la asimilación 
homogénea de la orden, varía, y por tanto se refleja en su forma de dibujar. 
Jóvenes de 18 y 15 años, por ejemplo, compartirán una forma de 
representación muy parecida, puesto que para la época juvenil los criterios de 
excelencia y eficacia ya están establecidos, lo que no pasa con un niño de 8 años 
que apenas empieza a entender y perfeccionar sus habilidades manuales y de 
representación, así como alguien de 6 años pasará por alto las instrucciones para 
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dar prioridad al juego, y un pequeño de 2 años simplemente ignorará cualquier 
orden conductiva. 
Esto nos dará una lectura narrativa de cómo el ser humano se desvirtúa de 
sí mismo en un poseso de asimilación, educación y homogenización que rinde 
cuenta no al individuo y sus necesidades, sino al ente productor y su eficacia 
dentro de la estructura sistemática del poder. 
 
4.2.JUSTIFICACIÓN DESDE LA GRÁFICA 
La gráfica es una forma de conceptualización en la que un compendio de 
elementos sustanciales (en cuanto a su connotación)apoya la comunicación visual 
desde la coherencia y unidad de un concepto predeterminado.  
Basándose en principios sobre la forma y su asimilación (gestalt), la 
memoria, el archivo, la síntesis,  exacerbación y la huella… logra sintetizar 
discursos complejos y representarlos de manera pregnante y directa al espectador, 
convirtiéndose en una elaborada y casi matemática forma de composición que 
permite alcanzar mayor objetividad el momento de difundir una idea. 
Es así que la gráfica no puede traducirse en una representación descriptiva 
ni superficial de los conceptos, al contrario, encuentra en la síntesis formal y en la 
exacerbación del significado la mejor estrategia para impactar y comunicar 
eficazmente. 
La visualidad y su gramática intentan potenciar la forma en la que 
interactúan los diversos elementos que intervienen en las imágenes. Busca la 
esencia del mensaje (significación primordial), para posteriormente magnificar su 
particularidad diferenciadora a través de diversos mecanismos (formales, 
conceptuales y retóricos), y remarcar el mensaje con tanta agudeza y agresividad 
que el espectador no tenga más remedio que encarar esta narrativa. 
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Estados ilusorios de un juego despiadado: 
Y mañana… ¿qué? es una pieza que incentiva la especulación del público, 
quienes inevitablemente se preguntarán sobre el estado del lechón dentro del oso, 
o si realmente se encuentra ahí, y en cualquiera de los casos, la incertidumbre 
abonará más al repudio que a la misma reflexión, lo que permite a la obra ampliar 
su discurso crítico al evidenciar reacciones condicionadas.  
Saber el paradero del lechón muerto dependerá únicamente de la decisión 
del espectador de indagar en el panel lúdico donde se esconde el proceso 
fotográfico del tratamiento del animal, es decir, será su interés el que le aseguré el 
acceso a la información que reestructurará la percepción inicial basada puramente 
en la relación estética. Posteriormente será cada individuo y su traducción 
emocional e intelectual, lo que determine la interpretación final, ¿qué 
podredumbre encubre nuestro proceder lógico estigmatizado?  
Algo curioso de esta obra es que ella misma se resta solemnidad, ya que 
eventualmente los fluidos de la descomposición natural del lechón se filtrarán 
haciendo que el oso y su bonito y amigable exterior se convierta en basura. Y es 
esta cualidad efímera lo que refuerza la postura crítica del discurso social, ya que 
literalmente se está exponiendo, en espacio ―oficiales‖ dentro del mundo del arte, 
el proceso de putrefacción y, a la vez, su absurda y elaborada máscara estética, 
actuando como una especie de reivindicación de la muerte y su manera de 
perpetuarse en sujetos que no necesitan reconocerse soberanos. 
El origen discutible del entramado social ―oficial‖, que pocas veces se lo 
analiza y confronta, o evidencia si quiera, permite identificar el papel de la 
―máscara‖ estatal como encubridor de relaciones de poder desproporcionadas.  
Perfilados, permite generar un cuestionamiento acerca del juego y sus 
equivalencias sociales. Al tratarse de un plano de juego de mesa muy conocido 
que alude directamente a la figura del Estado, esta nueva representación casi 
arquitectónica, que habla del espacio habitable,  deja claramente marcado los 
aspectos que cuestiono con mi propuesta artística, y hace evidente también la 
necesidad de un sujeto para accionar cualquier espacio lúdico. 
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La apropiación de este plano de monopolio da cuenta del individuo que 
adecúa un icono conocido a su nueva y original interpretación, y cada intento de 
descifrar la forma de jugar, evidenciará, a su vez, el sujeto particular y las 
singularidades que habita en cada ciudadano, la masa se fragmentará, al menos 
por un segundo, en individuos. 
 
4.3.MONTAJE 
El lugar: 
La obra debe ubicarse en un lugar que no sea cerrado y donde el 
espectador se sienta libre de interactuar con el panel que posteriormente develara 
el proceso en el que el cerdo fue hermetizado para ser colocado dentro del lindo y 
amigable oso. 
Debe ser un sitio amplio que tenga el espacio necesario para que varias 
personas puedan cohabitar juntas, es decir que si unos están oyendo las canciones, 
otros acarician el oso y otro grupo está  descubriendo las imágenes del panel, no 
se sientan invadidos, aglomerados ni coartados. 
Además debe ser un lugar que este cerca de un toma corrientes ya que 
habrá audio al que se accederá mediante audífonos. 
Es importante que haya afluencia continua de personas, pero se debe 
cuidar que no sea un espacio de tránsito (donde el abarrotamiento de personas es 
casi inevitable), puesto que el público debe sentirse cómodo de interactuar con la 
obra. El proceso mismo de develar el registro fotográfico llevara tiempo, por tanto 
debe haber una atmosfera de tranquilidad, y cierta intimidad, es por esto que las 
esquinas pudieran constituir un buen lugar para la ubicación de la obra. 
El oso ocupa un metro cuadrado, y estará ubicado en el vértice de la 
esquina, al lado derecho, a un metro  de distancia, el panel interactivo estará 
suspendido en el aire, y al lado izquierdo a dos metros de distancia la obra 
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―perfilados‖. Es decir, se ocupara una superficie de alrededor de  8 metros 
cuadrados. 
Iluminación: 
La iluminación natural del espacio es de suma importancia para esta obra, 
ya que el espectador debe sentir que se encuentra en un espacio seguro, no 
siniestro, que le permita ver claramente los detalles del oso y enamorarse de sus 
formas y colores. 
Se colocara una luz puntual amarilla que ilumine al oso desde la parte 
frontal derecha para que su sombra sutil se proyecte hacia la izquierda donde se 
encuentra la pieza ―perfilados‖, y con esto entrelazar las dos piezas sin  invadir 
espacios ni discursos puntuales. 
La pieza ¨perfilados¨ tendrá iluminación puntual amarilla para evitar 
brillos en el vidrio que dificulten la visión al espectador. Esto es de vital 
importancia, ya que gran parte del discurso de esta obra se encuentra en los 
detalles gráficos sutiles.  
Requerimientos técnicos: 
La obra ―Y mañana… ¿qué?‖ maneja gran parte del discurso en sus 
intervenciones de audio, por tanto es imprescindible que el lugar de montaje este 
cerca de un tomacorriente que permita adecuar audífonos para que el público 
pueda escuchar las canciones infantiles. 
Además se necesitara una pequeña caja blanca de madera (20 cm x 30 cm) 
atornillada a la pared para cubrir el discman que permitirá la reproducción de la 
música.  
El panel interactivo que devela el registro gráfico y los audífonos estarán 
suspendidos en el aire, por tanto es necesario que en el techo haya una estructura 
de metal de donde se pueda colgar las piezas, o que se me permita manipular el 
techo para colocar ganchos temporales. 
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Vigilancia: 
La delicadeza manual del oso demanda un cierto control del estado de la 
obra, ya que las flores de colores están pegadas directamente a la esponja que 
resulta ser muy frágil, si alguna persona pretende robarse una rosa, lo podría hacer 
con facilidad, y además dejaría un hueco notorio en la estructura del oso. Este 
factor de riesgo podría potenciar la obra, magnificando la curiosidad del 
espectador, pero estará en la artista decidir si se deja evidente la agresión 
efectuada, sin embargo, en cualquiera de los casos es pertinente estar alerta a 
cualquier eventualidad para reponer, arreglar o modificar los daños (si ese fuera el 
caso) a tiempo. 
De igual manera es importante la vigilancia de los equipos de 
reproducción música y audífonos, ya que gran parte del discurso recae en el audio, 
si algunas de estas piezas no funcionan, son robadas o desconectadas, esto 
atentara directamente al discurso de la obra. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
37 
 
 
 
CAPITULO V 
CONCLUSIONES 
5.1. CONCLUSIONES 
 El juego y el arte sí guardan en común una cualidad lúdica que 
posibilita al individuó la facultad de ―ser‖ sin sujeciones externas, 
sin embargo, esta facultad liberadora dependerá de la manera de 
abordar el juego, ya que este puede tener modelos implícitos que 
no son juegos: modelo moral del bien, de lo mejor, modelo 
económico de las causas y de los efectos, de los medios y de los 
fines. 
 El Estado – nación y las relaciones de poder que se ven inmersas 
en esta figura, casi incuestionable, perpetúa, a través de prototipos 
de excelencia determinados por la clase social dominante, una 
forma de sujeción que merman la naturaleza crítica y creativa del 
hombre.  
 El arte es un medio factible para increpar en problemas sociales y 
políticos, evidenciando siempre que la acción de cambio radica en 
el sujeto y su capacidad de discernimiento. 
 El factor lúdico, ya sea como espacio de reivindicación del sujeto, 
por su naturaleza liberadora, así como evidencia de la forma en la 
que nos direccionan y ―configuran‖ como ciudadanos desde la 
infancia, constituye una buena herramienta simbólica para la 
elaboración del discurso artístico y la obra plástica. 
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ANEXO 1: Fotos del proceso de hermetización del lechón 
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ANEXO 2: Foto de la obra “Y mañana… ¿qué?” 
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ANEXO 3: Plano arquitectónico del monopolio de la obra “Perfilados” 
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ANEXO 4: Foto de la obra “Perfilados” 
 
 
 
 
